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ARUS LISTRIK MELALUI METODE LEARNING GAMES SISWA KELAS IX F SMP 
NEGERI 1 JENANGAN PONOROGO 
 
BASUKI 
SMP Negeri 1 Jenangan Ponorogo 
 
ABSTRAK 
Guru sebagai fasilitator dalam pembelajaran dituntut mampu memahami materi dan 
menyampaikannya pada siswa. Adapun tujuan penelitian adalah untuk mengetahui peningkatan 
kemampuan hasil belajar Fisika, untuk mengetahui kelancaran aktifitas siswa dan untuk mengetahui 
penerapan metode learning games dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas IX F di SMPN 1 
Jenangan Ponorogo tahun pelajaran 2016/2017. Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan 
kelas.Subyek penelitian dalam penelitian ini adalah kelas IX F SMPN 1 Jenangan Ponorogo yang 
berjumlah 29 siswa.Penelitian ini dilakukan pada mata pelajaran Fisika, dengan pokok bahasan 
Sumber Arus Listrik, semester ganjil tahun pelajaran 2016/2017.Pengumpulan data dilakukan melalui 
observasi, dokumentasi dan review.Data dianalisis secara deskriptif kualitatif. Hasil penelitian 
menunjukkan keaktifan siswa bertambah jumlahnya sebesar 3,125%, hasil belajar siswa mengalami 
kenaikan dari siklus 1 ke siklus 2 sebesar 7,29 atau 10,31 %. Demikian hal nya dengan jumlah siswa 
yang tuntas belajar meningkat 12,5% dari 25 pada siklus 1 dan di siklus 2 sebanyak 29 siswa. Melalui 
metode learning games keaktifan dan hasil belajar Fisika pokok bahasan Sumber Arus Listrik siswa 
kelas IX F di SMPN 1 Jenangan Ponorogo semester ganjil tahun pelajaran 2016/2017 mengalami 
kenaikan. 
 
Kata Kunci : Learning Games; Hasil Belajar; Sumber Arus Listrik. 
 
PENDAHULUAN 
 Salah satu pendekatan yang dapat 
diandalkan sebagai variasi pembelajaran dalam 
mengimplementasikan dan mengembangkan 
KBK adalah pembelajaran kontekstual learning 
(contextual teaching and learning /CTL). 
Menurut Wina Sanjaya (2006:108) CTL adalah 
suatu pendekatan pembelajaran yang 
menekankan kepada proses keterlibatan siswa 
secara penuh untuk dapat menemukan materi 
yang dipelajari dan menghubungkannya dengan 
situasi kehidupan yang nyata, sehingga 
mendorong siswa untuk dapat menerapkan 
dalam kehidupan mereka. Pembelajaran 
melalui CTL ini dapat diterapkan dengan 
strategi pembelajaran Cooperative Learning. 
Salah satu dalam metode structural adalah 
penggunaan teknik games dalam pembelajaran 
(Learning Games). Learning Games atau 
permainan belajar adalah suatu bentuk proses 
pembelajaran yang menggunakan metode 
games atau permainan dalam kegiatan belajar 
mengajar. Ditengah permainanlah kekuatan 
penuh kita (Dave Meier, 2002:206), sehingga 
dengan kekuatan tersebut kita dengan mudah 
memasukkan teori atau metode yang 
berhubungan dengan pelajaran. Siswa akan 
lebih enjoy dalam proses belajar. Hal ini dapat 
merubah paradigm lama tentang pendidikan 
bahwa belajar itu membosankan menjadi 
belajar yang menyenangkan (Learning 
Enjoyment). 
 Kenyataan di lapangan tentang 
paradigma baru pendidikan seperti yang 
tersebut di atas, belum maksimal mewarnai 
dunia pendidikan Indonesia.Walaupun secara 
system kurikulum telah menerapkan KBK 
namun, tak jarang kita masih menemui cara-
cara pembelajaran yang konvensional masih 
banyak diterapkan di sekolah-sekolah. 
Sehingga belum banyak siswa yang dapat 
merasakan pembelajaran yang menyenangkan 
dan membuat mereka merasakan kenikmatan 
dan kecanduan dalam proses belajar mengajar. 
 Kesenjangan tersebut diatas yang 
melatarbelakangi peneliti untuk melakukan 
penelitian tindakan kelas dengan judul 
“Peningkatan Kemampuan Memahami 
Pembelajaran Fisika Materi Sumber Arus 
Listrik melalui Metode Learning Games Siswa 
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Kelas IX F SMP Negeri Jenangan Kabupaten 
Ponorogo Tahun Pelajaran 2016/2017. 
 Rumusan masalah dalam penelitian ini 
adalah: 1) Bagaimana pengembangan 
pembelajaran melalui metode learning games 
pada mata pelajaran fisika Materi Sumber Arus 
Listrik Kelas IX F SMP Negeri Jenangan 
Kabupaten Ponorogo Tahun Pelajaran 
2016/2017?   2) Bagaimana aktifitas siswa 
dalam pembelajaran Fisika materi Sumber Arus 
Listrik dengan metode learning games pada 
kelas IX F di SMPN 1 Jenangan Kabupaten 
Ponorogo Tahun Pelajaran 2016/2017?   3) 
Apakah penerapan metode learning games 
dapat meningkatkan hasil belajar Fisika materi 
Sumber Arus Listrik dengan kelas IX F di 
SMPN 1 Jenangan Kabupaten Ponorogo Tahun 
Pelajaran 2016/2017?   4) Apakah penerapan 
dengan metode Learning Games pada mata 
pelajaran Fisikamateri Sumber ArusListrik 
kelas IX F di SMPN 1 Jenangan Kabupaten 
Ponorogo Tahun Pelajaran 2016/2017 dapat 
dikatakan sebagai pembelajaran yang 
menyenangkan? 
 
Pengertian CTL (Contextual Teaching and 
Learning). 
 Kontekstual adalah suatu prinsip 
pembelajaran yang memungkinkan siswa 
belajar dengan penuh makna. Proses 
pembelajaran diharapkan mendorong siswa 
untuk menggunakan pemahaman dalam 
pengembangan diri dan menyelesaikan 
berbagai persoalan yang dihadapinya dalam 
kehidupan sehari-hari (Endang Ekowati, 
2005:9). Sedangkan Nurhadi (2005:103) 
menyatakan bahwa pembelajaran kontekstual 
(Contextual Teaching and Learning) adalah 
konsep belajar yang mendorong guru 
menghubungkan antara materi yang diajarkan 
dan situasi dunia nyata siswa dan juga 
mendorong siswa membuat hubungan antara 
pengetahuan yang dimilikinya dan 
penerapannya dalam kehidupan mereka sehari-
hari. Pengertian senada diungkapkan oleh Wina 
Sanjaya (2006:109) bahwa Contextual 
Teaching and Learningadalah suatu pendekatan 
pembelajaran yang menekankan kepada proses 
keterlibatan siswa secara penuh untuk dapat 
menemukan materi yang dipelajari dan 
menghubungkannya dengan situasi kehidupan 
yang nyata, sehingga mendorong siswa untuk 
dapat menerapkan dalam kehidupan mereka. 
 Dari berbagai definisi diatas dapat 
disimpulkan bahwa konsep CTL mengandung 
pema-haman bahwa : (a) CTL menekankan 
kepada proses keterlibatan siswa untuk 
menemukan materi, artinya proses belajar 
diorientasikan pada proses pengalaman secara 
langsung  (b) CTL mendorong agar siswa dapat 
menemukan hubungan antara materi yang 
dipelajari dengan situasi kehidupan nyata, 
artinya siswa dituntun untuk dapat menangkap 
hubungan antara pengalaman belajar di sekolah 
dengan kehidupan nyata.  (c) CTL mendorong 
siswa untuk dapat menerapkannya dalam 
kehidupan, artinya bagaimana materi yang 
dipelajarinya dapat mewarnai perilakunya 
sehari-hari. 
Pengertian Learning Games. Sudjana 
(2005:138) menyatakan bahwa “permainan 
(games) digunakan untuk menyampaikan 
informasi kepada para peserta didik dengan 
menggunakan simbol-simbol atau alat-alat 
komunikasi lainnya”. Permainan belajar 
(learning games) merupakan suatu teknik 
permainan yang digunakan dalam pembelajaran 
dimana Dave Meler (2002:206) mengatakan 
bahwa permainan belajar dapat menciptakan 
atmosfer yang menggembirakan dan 
membebaskan kecerdasan penuh dan tak 
terhalang dalam proses pembelajaran. Sehingga 
dapat disimpulkan bahwa efektifitas 
penggunaan metode ini memberikan 
sumbangan manfaat terhadap kegiatan belajar 
mengajar jika dapat dilaksanakan secara 
bijaksana. Manfaat tersebut menurut Dave 
Meler (2002:206)  adalah : (1) menyingkirkan 
“keseriusan” yang menghambat. (2) 
menghilangkan stress dalam lingkungan 
belajar. (3) mengajak orang terlibat penuh, 
dalam hal ini adalah anak didik. (4) 
meningkatkan proses belajar. 
Karakteristik Learning Games. Permainan 
yang dapat menambah nilai nyata pada proses 
belajar dan menghasilkan peningkatan dalam 
pembelajaran dan prestasi, menurut Dave 
Meler (2002:207) mempunyai syarat (1) 
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Terkait langsung dengan tujuannya. Permainan 
yang terbaik adalah yang memberi 
pengetahuan, menguatkan sikap, dan 
mendorong tindakan yang penting bagi 
keberhasilan belajar; (2) Mengajari pembelajar 
berpikir, mengakses informasi, bereaksi 
memahami, berkembang dan menciptakan nilai 
dunia nyata bagi anak didik; (3) Sangat 
menyenangkan dan mengasyikkan, namun 
tidak membuat pembelajaran tampak bodoh 
atau dangkal; (4) Membebaskan pembelajar 
untuk bekerjasama. Setiap permainan harus 
antar tim bukan antar individu; (5) Menantang, 
namun tidak membuat orang kecewa dan 
kehilangan akal; (6) Menyediakan cukup waktu 
untuk merenung, memberikan umpan balik, 
berdialog, dan berintegrasi. 
Keunggulan dan Kelemahan Learning 
Games. Sudjana (2005:140) menguraikan 
keunggulan dan kelemahan penggunaan 
permainan dalam suatu pengajaran adalah: (1) 
Keunggulan: (a) Permainan menumbuhkan 
kegembiraan dan tidak melelahkan dalam 
belajar; (b) Kompetisi dan ingin menantang 
dirasakan oleh para peserta; (c) Dapat 
menggunakan alat-alat yang mudah didapat dan 
mudah dalam penggunaannya; (d) Ganjaran 
bagi pemenang dirasakan secara langsung; (e) 
Penilaian bersama pengamat dan pemain; (2) 
Kelemahan meliputi: (a) Masih sulit diterapkan 
karena terkadang pola pikir masyarakat 
menafsirkan hampir sama dengan judi; (b) 
Kemungkinan timbul perasaan untuk 
mengalahkan yang lain dan bukan untuk 
kerjasama; (c) Membutuhkan keterampilan 
dalam mencari alat-alat yang sesuai dengan 
konsep; (d) Dorongan dirasakan hanya untuk 
mendapat ganjaran dan bukan belajar; (e) 
Terkadang melebihi waktu yang telah 
ditentukan. 
 
Pengertian Hasil Belajar 
 Hasil belajar dapat diukur dalam bentuk 
perubahan pengetahuan, sikap, dan 
keterampilan perubahan yang lebih baik 
dibandingkan sebelumnya, misalnya tidak bisa 
menjadi bisa, dari tidak tahu menjadi tahu. 
(Martinis Yamin, 2006:165) 
 Keberhasilan belajar ini pada umumnya 
dikatakan sebagai hasil belajar.Dalam 
kurikulum berbasis kompetensi keberhasilan 
belajar siswa sangat ditentukan atas Standar 
Ketuntasan Belajar Minimum (SKBM) yang 
telah ditentukan untuk setiap kompetensi dasar. 
 Penilaian dipergunakan untuk 
mengetahui sejauh mana kemampuan siswa 
menyerap ilmu yang telah diterima dalam 
proses belajar. Kemampuan siswa untuk 
menyerap ilmu pengetahuan sangat ditentukan 
oleh daya serap setiap siswa terhadap setiap 
KD (Kompetensi Dasar). Siswa dikatakan 
berhasil dalam proses belajarnya apabila siswa 
yang bersangkutan telah mencapai nilai Standar 
Ketuntasan Belajar Minimum (SKBM). SKBM  
merupakan tingkat pencapaian standar 
kompetensi dan kompeensi dasar mata 
pelajaran untuk setiap mata pelajaran. Standar 
kompetensi yang dimaksudkan merupakan 
persyaratan minimal atau mewadahi mencakup 
pengetahuan, keterampilan, sikap, dan nilai 
yang direfleksikan dalam kebiasaan bertindak 
dan berpikir setelah siswa menyelesaikan suatu 
aspek atau sub aspek mata pelajaran dalam satu 
kelas (KBK, 2003:4) 
 
METODE PENELITIAN  
Rancangan Penelitian 
 Penelitian ini menggunakan Penelitian 
Tindakan Kelas (PTK). Menurut Tim Pelatih 
Proyek PGSM, PTK adalah suatu bentuk kajian 
yang bersifat reflektif oleh pelaku tindakan 
yang dilakukan untuk meningkatkan 
kemantapan rasional dari tindakan mereka 
dalam melaksanakan tugas, memperdalam 
pemahaman terhadap tindakan-tindakan yang 
dilakukan itu, serta memperbaiki kondisi 
dimana praktek pembelajaran tersebut 
dilakukan (dalam Muhklis, 2003:3).  
 Menurut Sukidin dkk, (2002:54) ada 4 
macam bentuk penelitian tindakan, yaitu (1) 
penelitian tindakan guru sebagai peneliti, (2) 
penelitian tindakan kolaboratif, (3) penelitian 
tindakan simulative terinteraktif,  dan (4) 
penelitian tindakan sosial eksperimental. 
Keempat bentuk penelitian tindakan diatas ada 
persamaan dan perbedaannya. Menurut Oja dan 
Smulyan sebagaimana dikutip oleh Kasbolah 
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(2000) (dalam Sukidin, dkk 2002:55), ciri-ciri 
dari setiap penelitian tergantung pada (1) tujuan 
utamanya atau pada tekanannya (2) tingkat 
kolaborasi antara pelaku peneliti dan peneliti 
dari luar (3) proses yang digunakan dalam 
melakukan penelitian dan (4) hubungan antara 
proyek dengan sekolah. 
 Dalam penelitian ini menggunakan 
bentuk guru sebagai peneliti, dimana guru 
sangat berperan sekali dalam proses penelitian 
tindakan kelas. Dalam bentuk ini, tujuan utama 
penelitian tindakan kelas adalah untuk 
meningkatkan praktik-praktik pembelajaran di 
kelas. Dalam kegiatan ini, guru terlibat 
langsung secara penuh dalam proses 
perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. 
Kehadiran pihak lain dalam penelitian ini 
peranannya tidak dominan dan sangat kecil. 
 Penelitian ini mengacu pada perbaikan 
pembelajaran yang berkesinambungan.Kemmis 
dan Tagart (1988:14) menyatakan bahwa 
model penelitian tindakan adalah berbentuk 
spiral.Tahapan penelitian tindakan pada suatu 
siklus meliputi perencanaan atau pelaksanaan 
observasi dan refleksi. Siklus ini berlanjut dan 
akan dihentikan jika sesuai dengan kebutuhan 
dan dirasa cukup. 
 Menurut pengertiannya penelitian 
tindakan adalah penelitian tentang hal-hal yang 
terjadi di masyarakat yang bersangkutan 
(Arikunto, Suharsimi, 2002:82).Ciri atau 
karakteristik utama dalam penelitian tindakan 
adalah adanya partisipasi dan kolaborasi antara 
peneliti dengan anggota kelompok sasaran. 
Penelitian tindakan adalah satu strategi 
pemecahan masalah yang memanfaatkan 
tindakan nyata dalam bentuk proses 
pengembangan inovatif yang dicoba sambil 
jalan dalam mendeteksi dan memecahkan 
masalah. Dalam prosesnya pihak-pihak yang 
terlibat dalam kegiatan tersebut dapat saling 
mendukung satu sama lain. 
 Sedangkan tujuan penelitian tindakan 
harus memenuhi beberapa prinsip sebagai 
berikut: 1) Permasalahan atau topic yang 
dipilih harus memenuhi kriteria yaitu benar-
benar nyata dan penting, menarik perhatian dan 
mampu ditagani serta dalam jangkauan 
kewenangan peneliti untuk melakukan 
perubahan. 2) Kegiatan penelitian, baik 
interensi maupun pengamatan yang dilakukan 
tidak boleh sampai mengganggu atau 
menghambat kegiatan utama. 3) Jenis 
intervensi yang dicobakan harus efektif dan 
efisien artinya terpilih dengan tepat sasaran dan 
tidak memboroskan waktu dana dan tenaga (4) 
Metodologi yang digunakan harus jelas, rinci 
dan terbuka, setiap langkah dari tindakan 
dirumuskan dengan tegas sehingga orang yang 
berminat terhadap penelitian tersebut dapat 
mengecek setiap hipotesis dan pembuktiannya  
(5) kegiatan penelitian diharapkan dapat 
merupakan proses kegiatan yang berkelanjutan 
(on going) mengingat bahwa pengembangan 
dan perbaikan terhadap kualitas tindakan 
memang tidak dapat berhenti tetapi menjadi 
tantangan sepanjang waktu (Arikunto, 
Suharsimi, 2002:82). 
 Sesuai dengan jenis penelitian yang 
dipilih yaitu penelitian tindakan maka 
penelitian ini menggunakan model penelitian 
tindakan dari Kemmis dan Tagart (dalam 
Arikunto, Suharsimi 2002:83) yaitu berbentuk 
spiral dari siklus yang satu ke siklus yang 
berikutnya.Setiap siklus meliputi planning 
(rencana), action (tindakan), observasi 
(pengamatan) dan reflection (refleksi).Langkah 
pada siklus berikutnya adalah perencanaan 
yang sudah direvisi, tindakan, pengamatan dan 
refleksi.Sebelum masuk pada siklus 1 
dilakukan tindakan pendahuluan yang berupa 
identifikasi permasalahan. 
 Siklus spiral dari tahap-tahap penelitian 
tindakan kelas adalah sebagai berikut: 1) 
Rencana awal, sebelum mengadakan penelitian 
menyusun rumusan masalah,tujuan dan 
membuat rencana tindakan termasuk di 
dalamnya instrument penelitian dan perangkat 
pembelajaran. 2) kegiatan dan pengamatan 
meliputi tindakan yang dilakukan oleh peneliti 
sebagai upaya membangun pemahaman konsep 
siswa serta mengamati hasil atau dampak dari 
diterapkannya pembelajaran tehnik 
pembelajaran imajinatif. 3) Refleksi, peneliti 
mengkaji, melihat dan mempertimbangkan 
hasil atau dampak dari tindakan yang dilakukan 
berdasarkan lembar pengamatan yang diisi oleh 
pengamat. 4) Rencana yang direvisi, 
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berdasarkan hasil refleksi dari pengamat 
membuat rancangan yang direvisi untuk 
dilaksanakan pada siklus berikutnya. 
 Observasi dibagi dalam tiga putaran, 
yaitu putaran 1,2, dan 3 dimana masing-masing 
putaran dikenai perlakuan yang sama (alur 
kegiatan yang sama) dan membahas satu sub 
pokok bahasan yang diakhiri dengan uji 
kompetensi di akhir masing-masing putaran. 
Siklus ini berkelanjutan dan akan dihentikan 




 Dalam rangka menyusun dan mengelola 
data yang terkumpul sehingga dapat 
menghasilkan suatu kesimpulan yang dapat 
dipertanggungjawabkan maka digunakan 
analisis data kuantitatif dan pada metode 
observasi digunakan data kuantitatif. Cara 
perhitungan untuk mengetahui ketuntasan 
belajar siswa dalam proses belajar mengajar 
sebagai berikut: (1) Merekapitulasi hasil tes (2) 
Merekapitulasi hasil pengamatan, (3) 
Persentase untuk masing-masing siswa dengan 
menggunakan rumus ketuntasan belajar seperti 
yang terdapat dalam buku petunjuk teknis 
penilaian. 
 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
Prosedur yang digunakan yaitu 
penelitian tindakan kelas yang terdiri dari 
siklus-siklus.Siklus pertama terdiri. 
Perencanaan pada tahap ini dilakukan 
identifikasi masalah yang dihubungkan dengan 
realita di lapangan.Dari hal tersebut diperoleh 
perencanaan yang berkaitan dengan 
pembelajaran learning games. Alasan 
penggunaan tehnik ini adalah permainan akan 
dapat membuat siswa lebih mudah dan 
kompetitif untuk memahami pelajaran. 
Kemudian langkah selanjutnya adalah 
menentukan poko bahasan.peneliti bekerjasama 
dengan guru pengajar untuk dapat menentukan 
pokok bahasan yang akan dijadikan objek 
penelitian. Pokok bahasan dalam penelitian ini 
adalah sumber arus listrik yang merupakan 
kompetensi dasar dari pelajaran fisika di 
semester 1. 
Berikutnya adalah menyusun rencana 
pembelajaran berdasarkan silabus, 
mengembangkan scenario pembelajaran, dan 
menyiapkan sumber belajar dan media 
pembelajaran berupa papan pemutar dengan 
dadunya dan kartu pertanyaan.Langkah terakhir 
dari tahap ini adalah pengembangan format 
evaluasi yang berupa instrument penilaian guna 
mengetahui sejauh mana penyerapan siswa 
terhadap pelajaran dengan menggunakan 
permainan pemutar. 
Pelaksanaan pada tahap pelaksanaan : 
(1) guru melaksanakan pembelajaran pada 
dasar kompetensi 3 tersebut pada tahap awal 
memberikan informasi atau materi  (2) guru 
membagi kelas dengan 4 kelompok (8 anak); 
(3) masing-masing kelompok bergiliran 
menjawab pertanyaan sesuai dengan kartu 
pertanyaan yang ditunjuk oleh jarum jam 
berdasarkan putaran jarum jam yang ditentukan 
oleh dadu yang dilempar masing-masing oleh 
perwakilan kelompok; dan (4) memberikan 
soal/LKS sebagai instrument penilaian 
indikator keberhasilan dan kesuksesan pada 
siklus I. 
Observasi Dalam proses pembelajaran 
siklus pertama pengenalan materi dilakukan 
dengan ceramah, kemudian dilanjutkan dengan 
pengayaan materi yang memakai permainan. 
Empat kelompok berganti dan bergiliran 
menjawab pertanyaan yang telah disediakan 
sesuai dengan arah jarum jam yang ditentukan 
oleh lemparan dadu. Dari hasil pelaksanaan 
tersebut masing-masing kelompok saling 
berkompetitif untuk menjawab pertanyaan 
dengan benar. Hasil penelitian menunjukan: 
Ditinjau dari kegiatan siswa selama 
pembelajaran siklus I berlangsung bahwa siswa 
merasa antusias dengan metode yang 
digunakan. Sedangkan prosentase keaktifan 
siswa dalam siklus I adalah : Kriteria Sangat 
Aktif berjumlah 12 siswa (41,38%). Kriteria 
Cukup Aktif berjumah 11 siswa (37,93%). 
Kriteria Tidak Akttif berjumah 2 siswa 
(20,69%).  
Pemberian materi dilanjutkan 
pengayaan dengan permainan membuat siswa 
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termotivasi mengikuti games yang disiapkan. 
Namun peneliti merasa gagal untuk 
mengaktifkan keseluruhan siswa karena setiap 
kelompok didominasi hanya oleh sebagian 
siswa.Kooperatif dalam siklus 1 kurang karena 
siswa yang menjawab kartu pertanyaan 
langsung dijawab sendiri. Sangat sedikit siswa 
yang mampu bekerja sama dengan siswa lain. 
Hal ini mungkin disebabkan siswa ingin cepat 
dalam menjawab pertanyaan yang diajukan 
sehingga merupakan aspek kerjasama dalam 
tim. 
 Hasil belajar siswa.Hasil belajar siswa 
dalam menyelesaikan soal tes (LKS/Instrumen 
penilaian) pada siklus 1 sebagaimana yang 
tertera pada tabel 1 dapat dikemukakan bahwa 
hampir sebagian sudah baik. 
Tabel 1. Distribusi Frekuensi Hasil Tes 
Siswa Siklus 1 
interval frekuensi Persen (%) ket 
0-50 1 3,44% SK 
51-64 6 20,69% K 
65-70 15 51,72% C 
71-85 7 24,14% B 
86-100 0 0% SB 
Total 29 100  
Ket: Sangat Kurang=SK; Kurang=K;Cukup=C; 
Baik=B; Sangat Baik=SB 
 Ketuntasan belajar Siswa. Hasil 
ketuntasan belajar siswa SMPN 1 Jenangan 
Kabupaten Ponorogo siklus 1 tahun pelajaran 
2016/2017 adalah 6 siswa dibawah SKBM 
(<65) dan 25 siswa datas SKBM (>65). 
 Prosentase daya serap / ketercapaian 
siswa terhadap materi.Siklus 1 hasil yang 
diperoleh pada daya serap digunakan untuk 
mengukur sejauh mana soal yang tersedia 
mampu dikerjakan oleh siswa. Selain itu juga 
untuk mengetahui materi mana yang dirasa 
pemahaman siswa kurang. Sehingga 
memudahkan untuk memberikan perbaikan 
ataupun pengayaan lebih lanjut. 
 
 







1 79,75 % Baik (B) 
2 99,63% Sangat Baik (SB) 
3 95,75% Sangat Baik(SB) 
4 79,94% Baik (B) 
5 46,75% Kurang (K) 
6 34,38% Kurang (K) 
7 77,63% Baik (B) 
8 51,39% Sedang/Cukup 
Total daya serap soal = 
565,22 
Rerata daya serap 
setiap soal = 
565,22/8=70,65 
Refleksi dengan hasil (a) nilai rata-rata 
siswa masih berkisar 70,65 sehingga perlu 
adanya siklus 2 untuk meningkatkan hasil 
belajar. Demikian halnya dengan daya serap 
rata-rata siswa dan daya serap setiap soal masih 
berada 70,65%. Siswa yang belum tuntas 
belajar yakni yang nilainya dibawah SKBM 
(65) ada 7 siswa dari 29 siswa; (2) pada 
permainan siklus 1 terdapat beberapa siswa 
yang belum/tidak mengikuti permainan yang 
berlangsung.Hal ini dapat dilihat dari adanya 
siswa dalam satu kelompok yang tidak ikut 
serta menjawab pertanyaan.Mereka rata-rata 
sibuk berbicara sendiri. 
Hasil penelitian partisipasi siswa 
menunjukkan keaktifan dan partisipasi siswa 
ditinjau dari kegiatan siswa selama 
pembelajaran siklus 2 berlangsung senada 
dengan siklus 1 bahwa siswa merasa senang 
dengan metode yang digunakan. Sedangkan 
siswa yang aktif dalam siklus 2 adalah Kriteria 
Sangat Aktif berjumlah 9 siswa (28,125%). 
Kriteria Cukup Aktif berjumah 15 siswa 
(56,25%). Kriteria Tidak Akttif berjumah 5 
siswa (15,625%). Hasil belajar siswa dalam 
menyelesaikan soal tes pada siklus 2 
sebagaimana yang tertera pada tabel 4. 
Tabel 4. Distribusi Frekuensi Hasil Tes 
Siswa Siklus 2 
interval frekuensi Persen (%) ket 
0-50 1 3,45% SK 
51-64 2 6,90% K 
65-70 2 6,90% C 
71-85 24 82,76% B 
86-100 0 0% SB 
Total 29 100  
Ket: Sangat Kurang=SK; Kurang=K;Cukup=C; 
Baik=B; Sangat Baik=SB 
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Ketuntasan belajar siswa. Hasil 
ketuntasan belajar siswa SMPN 1 Jenangan 
Kabupaten Ponorogo siklus 2 tahun pelajaran 
2016/2017 adalah 3 siswa dibawah SKBM 
(<65), dan 29 siswa diatas SKBM (>65). 
Prosentase daya serap / ketercapaian 
siswa terhadap materi siklus 2 siswa SMPN 1 
Jenangan Kabupaten Ponorogo Siklus 2 tahun 
pelajaran 2016/2017 dapat ditunjukkan pada 
tabel berikut 







1 97,87 % Baik (B) 
2 65,62% Sangat Baik (SB) 
3 87,75% Sangat Baik(SB) 
4 100% Baik (B) 
5 51,025% Kurang (K) 
6 88,43% Kurang (K) 
7 48,43% Baik (B) 
8 84,375% Sedang/Cukup 
Total daya serap soal = 
623,5 
Rerata daya serap 
setiap soal = 
623,5/8=77,94 
Pembahasan 
 Keaktifan dan partisipasi siswa.Siswa 
yang tidak aktif menunjukan peningkatan dari 6 
siswa pada siklus I menjadi 5 siswa pada siklus 
II.Kenaikan ini sejumlah 3,125%.Sehingga 
pada siklus II sudah dapat mengefektifkan 
sebagian besar siswa. Selain itu seluruh siswa 
juga dapat merasakan pebelajaran yang 
menyenangkan dan antusias untuk mengikuti 
proses belajar mengajar. Hal ini dapat dilihat 
dari polling bahwa prosentase siswa yang 
menyatakan dapat mengikuti kegiatan belajar 
dengan menyenangkan sebesar 87,5%. 
Sehingga kenikmatan dalam belajar dapat 
mendorong siswa untuk mendapatkan hasil 
belajar yang lebih baik. 
 Mereka merasa dengan belajar dan 
bermain belajar lebih enjoy. Secara tidak 
langsung mereka dituntut untuk berpartisipasi 
dalam pembelajaran.Rangsangan yang berupa 
permainan ternyata efektif mengendalikan 
siswa dari keramaian, atau ketidak perhatian 
siswa pada pelajaran. 
 Nilai rata-rata siswa dan Daya Serap 
Siswa.Nilai rata-rata mengalami kenaikan dari 
siklus I (70,65) ke siklus II (77,94) sebesar 7,29 
atau 10,31%. Angka tersebut sama dengan 
kenaikan pada daya serap siswa. 
 Daya Serap Setiap Soal.Daya serap 
rata-rata setiap soal pada siklus I sebesar 70,65 
menjadi 77,94 pada siklus II. Dari data tersebut 
dapat disimpulkan bahwa daya setiap rata-rata 
butir soal naik 10,31%. 
 Ketuntasan Belajar Siswa.Siswa yang 
tuntas belajar juga bertambah jumlahnya yang 
semula pada siklus I sebanyak 25 anak menjadi 
29 anak di siklus II atau naik 12,5%. 
Perkembangan pada empat hal (nilai rata-rata, 
daya serap soal, ketuntasan belajar, dan 
keaktifan siswa) dari siklus I ke siklus II antara 
lain dipengaruhi oleh jenis permainan. Seperti 
yang diungkapkan Dave Meler (2002:207) 
bahwa permainan yang baik adalah yang 
mempunyai salah satu syarat membebaskan 
pembelajar bekerjasama. Kerja sama di sini 
dapat mengefektifkan anggota tim untuk saling 
bekerjasama dan membantu dalam 
menyelesaikan soal. Pada siklus I ternyata 
permainan dadu membuat sedikit siswa aktif.  
Hal ini karena jumlah tim yang terlalu banyak. 
Berbeda dengan siklus II para siswa mau tidak 
mau mengerjakan kartu yang telah disiapkan 
karena tiap pasangan hanya dua orang. 
 
SIMPUALAN DAN SARAN 
Simpulan 
 Simpulan meliputi : (1) Pengembangan 
pembelajaran dengan metode learning games 
pada siswa X F di SMP Negeri 1 Jenangan 
Kabupaten Ponorogo pada pembelajaran 
sumber arus listrik dapat dikatakan berhasil. 
Hasil penelitian menunjukan bahwa 
kemampuan siswa dalam memahami materi 
dengan menggunakan learning games adalah 
memuaskan.Secara keseluruhan hasil penelitian 
menunjukan adanya peningkatan dalam hasil 
belajar ataupun aktivitas; (2) Keaktifan Siswa 
yang sangat aktif dan cukup aktif pada siklus I 
sebanyak 26 anak dan pada siklus II sebanyak 
27 anak.Pertambahan jumlahnya sebesar 
3,125%.Secara langsung hal ini mempengaruhi 
jumlah siswa yang tidak aktif. 
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 Hasil belajar pada pembelajaran sumber 
arus listrik siswa; hal ini dapat ditunjukan 
dengan kenaikan nilai rata-rata dan daya serap 
siswa dari siklus I (70,65) ke siklus II (77,94) 
sebesar 7,73 atau 10,31%. Angka ini sama 
dengan perolehan daya serap rata-rata siswa 
dan daya serap butir soal. Demikian halnya 
dengan jumlah siswa yang tuntas belajar 
meningkat 12,5%  dari 25 pada siklus I dan di 
siklus II sebanyak 29 siswa. Hasil observasi 
menunjukan bahwa 87,5% atau 28 siswa 
merasakan bahwa pembelajaran seperti ini 
(learning games) menyenangkan seingga dari 
data ini dapat diketahui bahwa pembelajaran 
seperti ini pantas dikembangkan. Selain itu, 
dari data-data diatas dapat disimpulkan bahwa 
berkembangnya pemahaman materi sejalan 
dengan berkembangnya aktivitas siswa dan 
kooperatif siswa selama mengikuti pelajaran. 
Dengan kata lain semakin siswa memahami 
materi semakin eksis dalam kelompoknya. Hal 
ini dapat ditunjukkan bahwa dengan aktivitas 




 Saran (1) Bagi Sekolah, Metode 
Learning Games dapat diaplikasikan ke seluruh 
mata pelajaran yang ada. Tidak hanya pada 
Fisika tetapi juga pada pelajaran yang 
lainnya.Hal ini dapat menetralisir kejemuan 
siswa dalam mengikuti pelajaran; (2) Bagi 
Guru, Untuk selanjutnya metode yang seperti 
ini dapat lebih dikembangkan dengan lebih 
variatif.Setiap akhir dari kompetensi dasar 
dapat diadakan pengayaan materi dengan 
permainan yang berbeda.Jenis games dapat 
disesuaikan materi yang ada dan waktu yang 
telah tersedia; (3) Bagi Siswa, Dalam 
mengikuti permainan yang telah disediakan 
anggaplah hal itu suatu kompetitif yang harus 
menjadi pemenang di setiap 
permainan.Keaktifan dituntut agar pemahaman 
materi dapat lebih baik; (4) Bagi Peneliti 
selanjutnya, hendaknya dapat lebih 
meningkatkan dan mengembangkan peneliti 
yang sejenis dengan variable yang teliti lebih 
dari sekedar hasil belajar. 
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